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Terza Parte 


C on questa terza parte prosegue 
il corso dedicato alla spiegazio¬ 
ne dei comandi BASIC disponibili per 
il vostro computer Olivetti Prodest PC 
128S. 

Come già detto nel numero pre¬ 
cedente, la scelta di spiegare i co¬ 
mandi in ordine alfabetico è motiva¬ 
ta dal fatto che le pagine di questa 
rivista vogliono costituire, più che 
una semplice lettura una guida , un 
manuale, dal quale attingere infor¬ 
mazioni preziose. 

Continuiamo pertanto la spiega¬ 
zione del linguaggio BASIC, lin¬ 
guaggio che vi permetterà di collo¬ 
quiare con il vostro computer e di 
creare programmi che risolvano i vo¬ 
stri problemi scolastici o professio¬ 
nali. 

Come di consueto, i comandi ver¬ 
ranno esposti secondo lo schema qui 
di seguito riportato : 

Nome comando : è il nome del co¬ 
mando che viene trat- 
• tato,- ricordate di scri¬ 

verlo sempre in maiu¬ 
scolo, altrimenti il vostro 
Olivetti Prodest PC 
128S non sarà in grado 
di comprenderlo. 

Tipo : dà un'indicazione di 

massima del campo di 
applicazione del co¬ 
mando spiegato. 

Sintassi : indica l'esatto modo di 
scrivere il comando, in 
modo tale che il com¬ 
puter possa compren¬ 


dere esattamente cosa 
deve eseguire. 

Commento : breve spiegazione del¬ 
le possibili applicazioni 
del comando spiegato; 
solitamente è compi¬ 
tato da programmi e- 
semplificativi. 

Di ogni comando trattato, tra pa¬ 
rentesi è riportata l'eventuale abbre¬ 
viazione disponibile. 

Con un po' di impegno da parte 
vostra, seguendo con attenzione 
queste pagine, imparete molte cose 
utili : comunque, per qualsiasi chia¬ 
rimento , potete sempre scrivere alla 
redazione di Olivetti Prodest User . 

Andiamo quindi a continuare l'e¬ 
lencazione e la spiegazione dei co¬ 
mandi Basic. 

ENVELOPE (ENV.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI ; ENVELOPE (datai), 
...(datai 4) 

COMMENTO : 

Il presente comando definisce l'in¬ 
viluppo sonoro. L'inviluppo è un po' 
difficile da spiegare in poche parole 
diciamo pertanto che regola l'evo¬ 
luzione nel tempo di una forma d'on¬ 
da sonora. 

Visto così l'inviluppo non è molto 
chiaro, vediamo quindi di spiegare 
prima uno per uno i quattordici pa¬ 
rametri di cui questo comando è 
composto, poi ,per mezzo di sem- 


































plici diagrammi, di quali parti princi¬ 
pali si compone un'onda sonora . 

Di seguito sono descritti dettaglia¬ 
tamente i quattordici dati da fornire 
al comando ENVELOPE : questi han¬ 
no valori compresi tra 0 - 255; in 
caso che i valori siano diversi, vi 
verrà segnalato quali valori sono 
ammessi. 

Essi controllano vari aspetti della 
forma d'onda, generata con il co¬ 
mando SOUND. 

Il numero tra parentesi indica qua¬ 
le dato, o dati, tra i quattordici esi¬ 
stenti, si sta trattando. In questo mo¬ 
do, variando opportunamente i 
quattordici dati previsti, è possibile 
creare qualsiasi suono, da quello di 
un pianoforte , al rumore tipico di 


un'astronave in fase di atterraggio . 

Con questo comando potrete 
quindi dare un tocco di realismo in 
più ai vostri programmi. 

Alla fine delle spiegazioni teoriche 
è presente un grafico con la relativa 
" traduzione ' ael comando ENVE¬ 
LOPE e del comando SOUND : an- 
ch'esso necessario per far " parlare 
" il vostro PC 128S. 


(1} N - Numero di inviluppo 

Il numero di inviluppo può variare 
tra 1 e 16. Nel caso in cui l'RS 423 
sia usata i soli valori permessi per 
l'inviluppo variano tra 1 e 4. 

Questo numero identificherà in 
modo permanente, all' interno del 
vostro programma Basic, il tipo di 



suono. Saranno quindi selezionabili 
, se precedentemente definiti, ben 
16 tipi diversi di sonorità. 

(2) T -Intervallo 

Questa è la lunghezza di un sin¬ 
golo intervallo di tempo nell'invilup¬ 
po: ovvero , controlla la velocità di 
cambiamento tra la frequenza e 
l'ampiezza. Il tempo di variazione è 
misurato in centesimi di secondo. 

(3 - 5) PII , PI2 , PI3 incrementi della 
nota fondamentale 

L'inviluppo della nota fondamen¬ 
tale è diviso in tre parti. Questi pa¬ 
rametri controllano la quantità di va¬ 
riazione della nota in ogni singolo 
passo di inviluppo. 

Essi sono trattati come byte con 
segno, quindi il valore è compreso 
tra -128 e +127. 

(6 - 8) PNI , PN2 , PN3 passi di 
nota fondamentale. 

Questi tre parametri danno 
il numero di passi in ogni se¬ 
zione dell'inviluppo della 
nota. 

Il campo di valori ammessi 
è 0 - 255. 

La nota varia con PII per 
PN1 volte, poi con PI2 per 
PN2 volte e ,infine, con PI3 
per PN3 volte. 

Il cambiamento di nota 
verrà effettuato ogni T cen¬ 
tesimi di secondo. 

L'ammontare della varia¬ 
zione della nota durante l'in¬ 
viluppo è dato dalla formula 
matematica riportata di se¬ 
guito : PITPN1 + PI2*PN2 
+ PI3*PN3. 

Dopo che è trascorso il 
tempo dato dalla seguente 
espressione , T * ( PN1 + 
PN2 + PN3 ), l'inviluppo del 
suono termina. 

Se il valore di T è compreso 
tra 0 - 127, allora l'inviluppo 
della nota viene ripetuto, al¬ 
trimenti la nota rimane setta¬ 
ta al valore finale. 

(9) AA - Variazione dell'altezza nel¬ 
la fase di attacco (ATTACK) 

Sebbene la nota di un inviluppo 
controllato parta sempre dal valore 
impostato dal comando SOUND, 
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l’ampiezza parte sempre da zero, 
per poi portarsi al valore settato. 

Per mezzo di questo comando è 
possibile, ogni T centesimi di secon¬ 
do, incrementare l'ampiezzo fino al 
valore specificato in AA. 

Il valore di AA può variare tra - 
128 e +127. 

Notate che se l'ampiezza iniziale 
è zero, saranno ammessi solo numeri 
positivi; nel caso contrario,in cui si 
parta con ampiezza zero e si forni¬ 
sca un incremento negativo, vi ver- 
ràsegnalato un errore. 

(10) AD - Variazione dell'altezza 

nella fase di decadimento 
(DECAY) 

Il dacadimento parte da un valore 
di altezza definita e fa decrescere il 
volume sonoro fino al limite inferiore 
definito . 

Questo è il punto iniziale dato del 
valore dello sostentamento. 

Il parametro AD può variare da - 
128 fino a +127. 

(11) AS - Variazione dell'altezza 

nella fase di sostentamen¬ 
to (SUSTAIN) 

Quando il decadimento, nel suo 
descrescere verso il valore zero, in¬ 
contra il valore definito per il sosten¬ 
tamento, interrompe il suo decresce¬ 
re e lascia il controllo alla fase di 
sostentamento. 

Il valore del sostentamento è so¬ 
litamente zero, ma può essere set¬ 
tato come si desidera, tenendo con¬ 
to che i valori ammessi, valevoli an¬ 
che per la fase di decadimento, va¬ 
riano tra -127 +128. 

(12) AR - Variazione dell'altezza 

nella fase di rilascio. 

Alla fine della fase di sostentamen¬ 
to inizia la fase finale dell'inviluppo, 
il rilascio. 

Durante questa fase l'altezza vie¬ 
ne variata ogni T centesimi di secon¬ 
do in dipendenza dell'ammontare 
del valore dato in AR, il quale na¬ 
turalmente, varia tra -127 +128. 

La fase di rilascio termina quando 
l'ampiezza diventa uguale a zero. 

(13) ALA - Obbiettivo del livello di 

attacco 

Il volume del suono è incrementato 
,secondo AA, ogni T centesimi di se¬ 
condo fino ad arrivare al valore di 


ALA. Notate che il valore di ALA può 
variare tra 0 e 126. 

(14) ALD - Obbiettivo del livello di 
decadimento. 

Il volume del suono incrementa 
,secondo AD, ogni T centesimi di se¬ 
condo fino ad incontrare il valore 
fissato da ALD. 

ALD ,come del resto ALA, può va¬ 



riare nel campo compreso tra il limite 
inferiore 0 e quello superiore 126. 


Queste sono le spiegazioni rela¬ 
tive ai vari parametri, come promes¬ 
so, nella tabella è riportato il grafico 
relativo ad un'inviluppo ed al rela¬ 
tivo comando SOUND ( trattato 
più avanti ) necessario anch'esso 
per creare il suono descritto dalla fi¬ 
gura A. 


EOF § 

TIPO : Comando. 

SINTASSI : EOF A (Numero del file). 
COMMENTO : 

Questo comando è indispensabile 
per comprendere se il file dal quale 
stiamo leggendo i dati, è finito, op¬ 
pure vi sono altri dati da leggere. 

Se vi sono altri dati da leggere 
EOF A è FALSO, mentre se la fine 
del file è stata incontrata EOF A for¬ 
nirà il valore booleano VERO. 

EOR 

TIPO : Operatore 

SINTASSI: (relazione) EOR 
(relazione) 

COMMENTO : 

Questo utile comando permette di 
eseguire l'operazione di OR esclu¬ 
sivo. 

L'EOR è una operazione dell'al¬ 
gebra booleano e il suo funziona¬ 
mento è relativamente semplice. 

In pratica l'EOR è vero solo se le 
due relazioni sono diverse. 

ERL 

TIPO : Funzione 
SINTASSI : ERL 
COMMENTO = 

Il valore di ERL contiene il numero 
di linea relativo ad un nostro pro¬ 
gramma, al quale si è verificato l'er¬ 
rore incontrato dall'interprete. 

Molto utile, per testare i vostri pro¬ 
grammi , permette di andare diret¬ 
tamente alla linea che ha causato 
l'errore . 

ERR 

TIPO : Funzione 
SINTASSI : ERR 
COMMENTO : 

Questa funzione ritorna il numero 
che identifica I' ultimo errore occorso 
durante l'esecuzione del programma 
attualmente in memoria. 

Il risultato è un valore numerico 
compreso tra 0 - 255. 

E importante ricordare che i valori 
numerici ammessi devono essere 
compresi tra 1 - 127 e sono errori 
prodotti da programmi BASIC, men- 
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tre gli errori occorsi al sistema ope¬ 
rativo hanno un numero di errore su¬ 
periore a 127. 

Questi errori possono essere con¬ 
trollati dall' istruzione ON ERROR -. 
eccetto l'errore che porta il numero 
zero, il quale causa un errore fatale 
non controllabile neanche dall' istru¬ 
zione di seguito spiegata, ON ER¬ 
ROR . 

ERROR [ON ERROR] 

(ERR.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI t ON ERROR (comando) 
COMMENTO : 

Il comando ON ERROR viene 
spesso usato per controllare se nel 
corso del programma viene incon¬ 
trato un errore. 

In questo caso il controllo del pro¬ 
gramma viene mandato alla riga che 
contiene l'istruzione ON ERROR. 

È quindi possibile gestire gli errori 
in modo dinamico, nello stesso mo¬ 
mento in cui vengono rilevati permet¬ 
tendo di creare programmi completi 
e di livello professionale. 

EVAL 

TIPO : Funzione 
SINTASSI : EVAL(valore) 
COMMENTO : 

Il comando EVAL tenta di valutare 
una stringa come una espressione 
valida del BASIC. Questo comando 
segnalerò un errore se verranno as¬ 
segnati valori non appropriati. 

EXP 

TIPO : Funzione 
SINTASSI : EXP (valore) 
COMMENTO : 

Funzione matematica che ritorna il 
valore dell’ esponenziale dell'argo¬ 
mento. 

Il valore del risultato sarà positivo 
nel campo da 0 al massimo numero 
permesso dalla precisione della 
macchina. 

Esso può essere rappresentato co¬ 
me "e" elevato all'argomento spe¬ 
cificato tra parentesi (valore). 
Ricordate che "e" è una costan¬ 


te, essa vale 2.718281828. Per gli 
esperti matemetici, di seguito, è ri¬ 
portato come ottenere il coseno i- 
perbolico, facendo uso proprio della 
funzione EXP. 

DEF FNcosh(x) = ( EXP(x) + EXP (- 
x })/2 


EXT # 

TIPO : Comando 

SINTASSI = 

1. EXT # (valore) 

2. EXT # (valore) = (espressione) 

COMMENTO : 

Spieghiamo separatamente i due 
modi di utilizzo di questo comando 
iquesta è una pseudo-variabile che 
controlla l'estensione di un file. 

Il file deve essere prima aperto. 

1. (valore) deve corrispondere al 
numero di file precedentemente 
definito da un comando OPEN. 
Il risultato sarò un numero intero 
che rappresenterà la quantità di 
dati presente nel file: sarà com- 

resa tra 0 fino al valore massimo 
147483648. 

2. (valore) deve corrispondere al 
numero di un file precedentemen¬ 
te aperto con un' istruzione 
OPEN. 

(espressione) è la lunghezza de¬ 
siderata del file : tenere sempre 
presente che la lunghezza mas¬ 
sima è limitata dalla capacità del 
sistema operativo, mentre la lun¬ 
ghezza minima è zero. Con que¬ 
sto comando è possibile restrin- 
ere la lunghezza di un file; per¬ 
endo, al suo interno alcuni da¬ 
ti. Attenzione quindi all'uso di 
quest'opzione. I dati persi non 
saranno recuperabili con tecni¬ 
che semplici. 

FALSE 

TIPO : Funzione 
SINTASSI : FALSE (FA.) 
COMMENTO : 

Ritorna il valore logico Booleano 
FALSE. Il valore numerico associato 
è zero. 

Per capire meglio a cosa può ser¬ 
vire questo comando pseudo-varia¬ 


bile riportiamo un esempio . 
segnalino = FALSE 

In questo esempio il valore di "se¬ 
gnalino" sarò zero. FALSE ,inoltre, 
può essere usato come "bandiera" 
(flag nella dizione anglosassone), 
per controllare e gestire appropria¬ 
tamente svariate operazioni. 

Nell'esempio citato , segnalino 
può essere usato in un ciclo REPEAT 
UNTIL come variabile di controllo : 
se segnalino è FALSE continua,- se 
invece segnalino = Vero allora ter¬ 
mina il ciclo ed il controllo viene pas¬ 
sato all'istruzione immediatamente 
successiva. 

FN 

TIPO : Comando 
SINTASSI : 

1. DEF FN (parte procedura) 

2. FN (parte procedura) 

COMMENTO : 

Come di consueto , quando sono 
presenti due diverse sintassi, dividia¬ 
mo il commento in due parti. 

1. Il formato della (parte procedu¬ 
ra) è riportato di seguito qui sot¬ 
to. L'esempio riporta la definizio¬ 
ne della funzione che ritorna il 
valore minimo tra due valori pas¬ 
sati alla funzione stessa : 

1000 DEF FNmin(a%,b%) IF 
a% xb% THEN =a% ELSE =b% 

a% e b% sono parametri chiamati 
"formali". Ad essi vengono pas¬ 
sati i valori che si desidera far 
valutare da FNmin. È possibile u- 
sare qualsiasi comando BASIC 
che sia necessario alla logica del 
programma, compresi cicli (FOR 
- NEXT) , comandi di condizione 
( IF ), ecc. È possibile definire ,i- 
noltre, variabili locali, per preser¬ 
vare il valore delle variabili usate 
nel programma principale. 

2. Il secondo uso è quello di attivare 
una funzione precedentemente 
definita. L'uso della funzione, de¬ 
finita nella prima parte della spie¬ 
gazione del comando FN, po¬ 
trebbe essere il seguente : 
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PRINT FNminj 2 * banane% , 3 * 
mele% + 1 ) 

Sul video apparirà stampata la 
quantità minore tra il numero del¬ 
le banane moltiplicato per due e 
il numero delle mele moltiplicato 
per tre piùancora un'altra mela. 
Naturalmente è possibile utilizza¬ 
re questa funzione anche per usi 
diversi dall'esempio fatto. È con¬ 


sigliabile prendere nota di questi 
esempi: in tale modo se in un pro¬ 
gramma ci sarà la necessità di 
cercare il maggiore tra due nu¬ 
meri, non sarà necessario creare 
un'altra funzione, ma basterà co¬ 
piare questa proposta. Nei paesi 
di lingua inglese c'è un detto, che 
equivale ol nostro : " Non sco¬ 
prire l'acqua calda . " , cioè non 
perdere tempo, e quindi denaro. 


a scoprire cose che tutti usano e 
che comunque già sono note. 

FOR (F.) 

TIPO : Comando 
SINTASSI: 

FOR (variabile numerica) 


COMMENTO : 

Intestazione di un ciclo che comin¬ 
cia da (espressione 1 ) fino a ' TO ' 
(espressione2) a passi ' STEP ' 
(espressione3). 

STEP non e' obbligatorio, quindi 
se omesso si intende che gli incre¬ 
menti saranno effettuati aggiungen¬ 
do il valore intero uno ( 1 ) a 
(espressione!) sino a farla coincide¬ 


re, come valore numerico, a (espres- 
sÌone2). 

(variabile numerica) può essere 
una qualsiasi variabile valida, come 
ad esempio I oppure LUNGHEZZA 
o altro, (espressione) può essere una 
qualsiasi espressione numerica, op¬ 
pure , un numero. 

L'unica condizione obbligatoria è 
che (espressionel) deve avere un 
valore esclusivamente intero . 

Ricordate sempre, quando usate 
questa istruzione che il comando 
FOR è parte del comando FOR - NE- 
XT :l'uso del FOR senza il NEXT darà 
luogo alla segnalazione di un erro¬ 
re. Per tale motivo l'esempio verrà 
effettuato nella trattazione del co¬ 
mando NEXT. 

GCOL (CG.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI : GCOL (espressionel), 
(espressione2) 

COMMENTO : 

Questo comando è usato per set¬ 
tore i colori nel modo grafico . 

Il primo argomento 

(espressione! ), è necessario per set¬ 
tore i valori di plottaggio: i valori 
ammessi sono compresi nel campo 
che va da 0 a 255. 

Esso determina direttamente gli ef¬ 
fetti delle prossime azioni del coman¬ 
do PLOT sul video. 

Di seguito, nella tabella riportata 

3 ui di seguito, sono indicati i valori 
isponibifi correntemente usati : 

VALORE SIGNIFICATO 

0 Memorizza il colore 

dell‘(espressione2) sul 
video; 

1 Effettua la fusione dei co¬ 

lori tra (espressione2) e lo 
schermo (or); 

2 Effettua la somma dei co¬ 
lori tra il valore dell'jes- 

pressione2) e il colore del¬ 
lo schermo (and); 

3 Effettua l'EÒR (or esclusi¬ 

vo) del colore definito 
dall'(espressione2) e quel¬ 
lo presente sul video; 

4 Inverte il colore corrente, 

S inorando il valore 

ell'(espressione2l. 

5 Non ha nessun effetto sullo 

schermo corrente. 




















|e$pres$ione2) determina il colore 
che deve essere combinato con 
quello presente sullo schermo, se¬ 
condo le azioni descritte poco so¬ 
pra. 

Il campo dei valori ammessi varia 
daOa 127. Aggiungendo 1 28 verrò 
cambiato non il colore in primo pia¬ 
no, ma il colore di fondo. 

Di seguito sono riportati due esem¬ 
pi : 

GCOl 4,128 : CLG : REM inverte 
la finestra grafica 

GCOL 1,2 : REM OR del video con 
il colore 2 

Provateli sul vostro PC 128S e 
cambiate i valori per vedere come 
lo schermo varia al variare dei va¬ 
lori di- (espressionel) e di 
(espressione2). 

GET 

TIPO : Funzione 
SINTASSI : GET 
COMMENTO : 

Questa funzione ritorna un carat¬ 
tere dall'input definito. L'input può 
essere sia da tastiera che, caso più 
raro, dalla porta RS 432. 

Questa funzione resta in "ascol¬ 
to" sino a che un carattere non è 
disponibile dall'input definito. 

L'esempio di seguito riportato re¬ 
sta in attesa, e non cede il controllo 
alla riga successiva, fino a quando 
non viene premuta la barra 
spaziatrice. 

10PRINT " Premi la barra spaziatri¬ 
ce per continuare " : REPE AT UN- 

TIL GET = 32 

20 PRINT " Ok, possiamo continua¬ 
re " 

Ovviamente, è possibile variare il 
tasto da premere ; per far ciò è suf¬ 
ficiente ,al numero 32 , sostiture il 
codice ASCII corrispondente al ta¬ 
sto scelto. 

La tabella completa dei codici A- 
SCII corrispondenti ai tasti disponi¬ 
bili sulla tastiera , comprese le maiu¬ 
scole e i segni di interpunzione, è 
nell'appendice 3, riportata a 
pag.184 della vostra "Guida all'uso 


del sistema PC 128S" , il manuale 
in dotazione con il vostro computer. 

GET$(GE.) 

TIPO : Funzione 
SINTASSI = GETS 
COMMENTO : 

Questa funzione ritorna un carat¬ 


tere dal dispositivo di input corren¬ 
te. 

La funzione è molto simile a quella 
assolta dal comando GET, ma a dif¬ 
ferenza di questo , GET$ ritorna di¬ 
rettamente il carattere, non il numero 
ASCII corrispondente . 

Quindi , nel caso in cui premiate 
il tasto corrispondente alla lettera 
"a" , la funzione GET ritornerà il 


valore 65, mentre GET5 ritornerà 
proprio "a" . 


GOSUB (gos.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI : GOSUB (espressione) 

COMMENTO : 

Questo comando passa il control 


lo alla linea specificata dal valore di 
(espressione). 

La linea richiamata deve essere 
presente e deve contenere una sub¬ 
routine, che deve terminare obbliga¬ 
toriamente con l'istruzione RETURN. 

(espressione) può essere anche un 
valore calcolato, cioè il risultato di 
una espressione matematica : con la 
condizione che la formula stessa ri¬ 
torni un numero intero positivo . 




















Ricordate che è importante ritor¬ 
nare da una chiamata ad una sub¬ 
routine con la parola chiave BASIC 
RETURN ; un errore di " chiamata 
alla sub-routine senza istruzione di 
ritorno " verrà segnalata dal com¬ 
puter. 

Il comando RENUMBER, il quale 
permette di variare i numeri di linea, 
non lavora correttamente con il co¬ 
mando GOSUB; cioè le linee indi¬ 
cate nell'istruzione GOSUB non ver¬ 
ranno variate : fate attenzione quindi 
e controllate le righe GOTO e GO¬ 
SUB manualmente. 

Esempi di GOSUB validi : 

GOSUB 1000 
GOSUB (500 *i %) 

GOSUB (10 + LEN(a$) ) 

Esempi di GOSUB non validi : 

GOSUB (10/3) 

GOSUB (100/7) 

GOTO (G.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI : GOTO (espressione) 

COMMENTO : 

Questo comando permeile di tra¬ 
sferire il controllo del programma ad 
una riga definita da un numero, (e- 
spressione) contiene il numero di li¬ 
nea. 

Il seguente programma mostra l'u¬ 
so, in questo caso decisamente mas¬ 
siccio, del comando GOTO. 

Solitamente , non è bene che i 
programmi abbiano una struttura di 
GOTO così complicata, questo de¬ 
ve pertanto rimanere solo un esem¬ 
pio . 

10 GOTO 30 
20 END 

30 PRINT " Sono alla riga 30 " 

40 GOTO 70 

50 PRINT " Sono alla riga 50 " 

60 GOTO 20 

70 PRINT " Sono alla riga 70 " 

80 GOTO 50 

Il programma seguente è comple¬ 
tamente identico a quello che avete 
appena letto, ma fa uso delle ab¬ 
breviazioni che il BASIC dell'Olivetti 
Prodest PC 128S permette di usare. 

Questo per aiutarvi a familiarizza¬ 
re con le abbreviazioni dei comandi 
: le quali permettono una maggiore 


velocità di stesura dei programmi. 

10 G. 30 
20 END 

30 P. " Sono alla riga 30 " 

40 G. 70 

50 P. " Sono alla riga 50 " 

60 G. 20 

70 P. " Sono alla riga 70 " 

80 G. 50 

È necessario ricopiare esattamen¬ 
te il programma, compresi i punti do¬ 
po le lettere G e le lettere P. 


HIMEM (H.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI : 

1. HIMEM 



2. HIMEM = (espressione) 
COMMENTO : 

Per questo comando ci sono due 
possibili sintassi , le quali, come di 
consueto vengono spiegate separa¬ 
tamente. Il primo modo di usare il 
comando HIMEM è quello usato per 
conoscere quale è la locazione di 
memoria da cui inizia lo stock. 

Lo stock è una parte riservata della 
memoria dove risiedono tutte le va¬ 
riabili del programma BASIC che at¬ 
tualmente risiede in memoria. 

Lo spazio dedicato allo stock cre¬ 
sce durante l'esecuzione del pro¬ 
gramma, pertanto questo breve pro¬ 
gramma vi dirà,con una approssima¬ 
zione molto buona, quanta memo¬ 


ria è ancora disponibile nel com¬ 
puter. 

10 PRINT ABS ( HIMEM - LOMEM ) 

La seconda modalità d'uso, per il 
comando HIMEM, è quella che per¬ 
mette di settore da programma lo 
spazio dedicato alle variabili del 
programma. 

Tale settaggio è da fare in modo 
molto preciso, non è il caso di effet¬ 
tuare esperimenti, in quanto il pro¬ 
gramma residente in memoria po¬ 
trebbe avere dei gravi malfunziona¬ 
menti . Infatti, modificando diretta- 
mente i dati presenti in memoria , se 
non si è a conoscenza della loca¬ 
zione precisa dove termina il pro¬ 
gramma, è possibile anche cancel¬ 
lare parti dello stesso. 

IF 

TIPO : Comando 
SINTASSI : 

IF (espressione) THEN (comandi) 
ELSE (comandi) 

COMMENTO : 

Questo comando permette di ef¬ 
fettuare delle scelte, secondo il va¬ 
lore di alcuni parametri. 

Se l’(espressione) è vera , verran¬ 
no eseguiti comandi posti dopo 
THEN, altrimenti verranno eseguiti 
quelli posti dopo la parola chiave 
BASIC ELSE. 

Il programma che segue mostra un 
esempio dell'uso di questa 
istruzione. 

10 IF A = 0 THEN PRINT " Il valore 
di A è ZERO ." ELSE PRINT " 

Il valore della variabile di nome 
A è diverso da ZERO . " 


INKEY 


TIPO : Comando 
SINTASSI : 


1. INKEY 

2. INKEY 

3. INKEY 


espressione 

espressione! 

espressione 


COMMENTO : 


Il presente comando permette di 
svolgere principalmente tre funzioni, 
di seguito descritte esaurientemente 
una alla volta. 
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1. In questo primo modo di utilizzore 
l'istruzione INKEY l'argomento 
deve essere un numero infero, nel 
campo 0 - 32767, e rappresenta 
il tempo massimo concesso per 
l'attesa del carattere da leggere 
dal dispositivo di input. Il tempo 
è misurato in centesimi di secon¬ 
do, quindi, ad esempio,il valore 
cento corrisponderò al tempo di 
attesa di un secondo . Il valore 
ritornato è il codice ASCII, se un 
carattere è stato rilevato, o il va¬ 
lore - 1 se il tempo scade senza 
rilevare alcun carattere. 

10 REM PROVA DI RIFLESSI, IL TEM¬ 
PO MASSIMO 
20 REM È 30 CENTESIMI DI 
SECONDO 

30 variabile = INKEY{30) 

40IF variabilexx-1 THEN PRINT " 
OK .. SEI UN VERO LAMPO" 
ELSE PRINT " AOOO 2 2 2 2 SVE¬ 
GLIA CHE È GIÀ' TARDI . " 


Per provare i vostri riflessi subito 
dopo avere premuto RUN ,e poi il 
tasto di conferma, premete veloce¬ 
mente, per quanto vi è possibile, un 
altro tasto e osservate il video . Va¬ 
riando il valore 30, presente nella 
riga 30, è possibile diminuire o au¬ 
mentare il tempo di attesa. 

2. La seconda possibilità di impiego 
sono in test utilizzati per cono¬ 
scere quale tasto è premuto nel¬ 
l'istante in cui il comando viene 
eseguito. Per poter utilizzare que¬ 
sta opzione è bene sapere che il 
carattere deve essere specificato 
come numero negativo. Ad e- 
sempio : se vogliamo che il pro¬ 
gramma aspetti sino a quando il 
tasto relativo alla lettera "h" non 
venga premuto, è sufficiente rico¬ 
piare il programma qui di seguito 
riportato : 


10 IF INKEY 
UNTIL NO 
20 PRINT "OK 


HAI PREMUTO 


-72) THEN REPEAT 
' INKEY (-72) 
FINALMENTE LO 


Notate che se volete cambiare il 
tasto da aspettare è sufficiente 
andare a consultare il manuale a 
pagina 184, l'Appendice 3 infatti 
mostra tutti i numeri che nel co¬ 
dice ASCII corrispondono a let¬ 
tere, numeri, o simboli. 

3. Il terzo e conclusivo uso di que¬ 


sto comando permette di cono¬ 
scere la versione del sistema o- 
perativo attualmente in uso. 

10 PRINT INKEY (-256) 

Il valore stampato sarà il numero 
di codice del sistema operativo 
attualmente installato sul vostro 
computer. 


INKEYS 

TIPO : Comando 
SINTASSI : INKEY$ (variabile) 
COMMENTO : 

Il comando INKEY$, come uso, è 
molto simile al comando INKEY, nel 
modo I. 



(variabile) è una espressione nu¬ 
merica che indica il tempo ( in cen¬ 
tesimi di secondo ), durante il quale 
il computer resta in totale ascolto 
della tastiera. 

Al contrario del comando INKEY 
il valore ritornato è il carattere stes¬ 
so, non il suo corrispondente codice 
ASCII. 

Il breve programmino d'esempio 
servirà sicuramente a farvi compren¬ 
dere, sino in fondo , l'uso di questo 
comando. 

10 REPEAT UNTIL INKEYS (500) = 

"a" 

20 P. "Tempo scaduto o tasto Pre¬ 
muto 

Questo programmino aspetta per 

11 tempo specificato ( 500 centesimi 


di secondo ) che venga premuto il 
tasto contraddistinto dalla lettera 
"a". 

Trascorso questo tempo, il control¬ 
lo del programma verrà ceduto alla 
linea successiva ( linea 20 ). 

Se INKEYS fornirà il valore - I, al¬ 
lora vuol dire che non è stato pre¬ 
muto, nel tempo definito, nessun ta¬ 
sto. 


INPUT (I.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI : L'istruzione INPUT ha 
una sintassi sicuramente non diffici¬ 
le, ma certamente non riassumibile 
nel modo consueto. Per supplire a 
questa deficenza,il numero di esem¬ 
pi sarà,ovviamente, superiore a 
quelli riportati per altri comandi. 

COMMENTO : 

Come già spiegato nella parte so¬ 
litamente dedicata alla spiegazione 
della sintassi, il comando INPUT si 
presta a molteplici usi. 

Fondamentalmente è stato incluso 
nel set di istruzioni del vostro com¬ 
puter PC 128S in quanto è il coman¬ 
do che permette l'operazione di ac¬ 
quisizione dei dati. 

Con questo comando potrete ri¬ 
cevere dalla tastiera vari dati, siamo 
essi numerici che stringa. 

Vi sono vari modi ai ricevere in¬ 
formazioni dall' esterno : di seguito 
verranno riportati i più usati. 

Alla fine della digitazione dei dati 
da fornire al programma, è obbliga¬ 
torio premere il tasto di conferma 
f RETURN). 

I. La prima possibilità offerta è quel¬ 
la di effettuare un ingresso di dati 
non commentato. Il computer in 
seguito ad una istruzione di IN¬ 
PUT visualizza solo un punto di 
domanda, senza specificare che 
tipo di dato è richiesto. La riga 
BASIC che effettua questa fun¬ 
zione è la seguente : 

10 INPUT A$ 

20 PRINT A$ 

Di seguito è riportato quello che 
vedrete sul video : 

? ciao 
ciao 

Alla domanda di immettere i dati, 
nell’esempio è stata digitata la pa- 
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rola ciao, successivamente (riga 20), 
il computer ha stampato la stringa 
data in ingresso. 

2. Sostanzialmente la seconda pos¬ 
sibilità e uguale a quella appena 
spiegata, ma in questo caso l'IN- 
PUT è del tipo commentato, ciò 
spiega cosa introdurre dalla ta¬ 
stiera . 

10 INPUT "Dimmi quanti anni hai ", 
eta% 

20 PRINT "Hai visto per ben 
",-eta%; " volte la primavera . 

Sul video appariranno i seguenti 
caratteri : 

Dimmi quanti anni hai ? 32 Hai visto 
per ben 32 volte la primavera . . 

Notate che il punto di domanda 
dopo "Dimmi quanti anni hai " viene 
aggiunto automaticamente dal 
BASIC. 

3. In questo terzo caso vi mostrere¬ 
mo come evitare di vedere ob¬ 
bligatoriamente il punto di do¬ 
manda alla fine della stringa di 
commento dell'istruzione di 
INPUT. 

10 INPUT " NOME "nome} 

20 PRINT " Lieto di fare la tua 
conoscenza ";nome$ 

In questo caso, evitando di met¬ 
tere la virgola dopo la stringa di 


commento, è stato possibile soppri¬ 
mere il punto di domanda, che molte 
volte può dare fastidio. 

Il consiglio che vi diamo, comun¬ 
que, è quello di usare sempre un 
INPUT di tipo commentato (esempio 
2 o 3), e in generale conviene usare 
il tipo descritto nell'esempio numero 
2 . 

Infatti nella maggioranza dei casi 
sia il modo 1 che il modo 3 non 
vengono usati. 

Il comando di INPUT ha delle re¬ 
gole ferree, che se non rispettate , 
vi daranno notevoli problemi. 

La prima regola da osservare è la 
seguente : 

Il terminatore del dato da inserire 
in ingresso dalla tastiera è, oltre al 
tasto RETURN, anche la virgola. 

La semplice e innocua virgola può 
causare dei problemi non indifferen¬ 
ti. 

Di seguito sono riportati i modi cor¬ 
retti e non di usare la virgola con il 
comando INPUT. Modo esatto : 

nel caso che nell'istruzione di IN¬ 
PUT vi siano più variabili da immet¬ 
tere è INDISPENSABILE usare la vir¬ 
gola : 

10 INPUT " Immettere nome e co- 

? nome " , nome}, cognome} 
RINT " Ciao, carissimo " ; no¬ 
me} ; " " ; cognome} 


sul video troverete queste scritte : 
Immettere nome e cognome ? Pinco- 
pallino Ciao, carissimo Pinco Pallino 

Modo scorretto : 

Il modo scorretto di usare la vir¬ 
gola è rappresentato tipicamente da 
questo programma : 

10 INPUT " Dimmi chi vuoi salutare 
".saluti} 

20 PRINT " Bene facciamo i saluti a 
";saluti} 

sul video, dopo la domanda ef¬ 
fettuata dal computer con il commen¬ 
to dell'istruzione INPUT rispondete 
come in esempio : 

Dimmi chi vuoi salutare ? Mamma- 
Papà e Fratello Bene facciamo i sa¬ 
iuti a Mamma 

Come potete ben capire, tutto 
quello che c'era dopo la virgola è 
stato completamente ignorato . At¬ 
tenzione quindi nell'immissione di 
stringhe, non usare assolutamente la 
virgola . 

Se volete a tutti i costi leggere una 
virgola, come è stato spiegato in mo¬ 
do chiaro, non potete usare il co¬ 
mando INPUT . 

Ma molti si chiederanno : "Non è 
possibile leggere un testo che al suo 
interno abbio dei segni di interpun- 
zione 4 . 

























Naturalmente a tutto c'è rimedio. 

Per leggere questa virgola , che 
ci c r ea non pochi problemi, è suffi¬ 
ciente usare il sub-comando LINE : 
questo legge dalla tastiera tutto ciò 
che viene battuto, compresi gli spazi 
e le nostre carissime virgole . 

l'esempio , dei saluti , riportato 
precedentemente, può essere riscrit¬ 
to in questo modo : 

10 INPUT LINE " Dimmi chi vuoi sa¬ 
lutare ",saluti3 

20 PRINT " Bene facciamo i saluti a 
";saluti$ 

in questo caso dopo la domanda 
effettuata dal computer con il com¬ 
mento dell'istruzione INPUT rispon¬ 
dete nuovamente come in esempio 

Dimmi chi vuoi salutare ? Mamma- 
,Papà e Fratello 

Bene facciamo, i saluti a Mamma- 
,Papò e Fratello 

riportando tutto ciò che è stato im¬ 
messo. 

Ricordando tutti i consigli riportati 
, per il corretto uso della parola chia¬ 
ve Basic INPUT, potrete finalmente 
instaurare un ''dialogo approfondi¬ 


to” con il vostro Olivetti Prodest PC 
128S. 

INPUT # (I. # ) 

TIPO : Comando 

SINTASSI: INPUT £ (nome del file), 
(varabilel), (variabile2) 
... (variabileN) 

COMMENTO : 

L'uso di questa istruzione non è 
cosi laborioso come il nome potreb¬ 
be far sembrare. 

Questo comando è usato per leg¬ 
gere dati da un file specificato che, 
una volta letti,vengono immessi nelle 
variabili specificate. 

Un esempio può sicuramente far 
capire meglio di un numero elevato 
di parole. 

10 input # data,nome3,cognome3, 
indirizzo3 

a uesta linea di programma legge- 
De, se il file fosse presente sul di¬ 
sco, tre dati : 

- il nome , posto nella variabile no- 
me$ ; 

- il cognome , posto nella variabile 
cognomeS ; 

- l'indirizzo della persona specifi¬ 
cata dai due dati precedenti. 


INSTR (INS.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI : INSTR) (espressione!) , 
(espressione2) , (espressione3) ) 

COMMENTO : 

Questo comando è stato introdot¬ 
to nel BASIC dell' Olivetti Prodest PC 
128S per aiutare l'operatore nella 
manipolazione delle stringhe. 

Infatti la parola chiave INSTR in¬ 
dica se una certa stringa è contenuta 
in un'altra. 

(espressione!) è la stringa nella 
quale volete cercare una certa se¬ 
quenza di caratteri. 

(espressione2) è la serie di carat¬ 
teri che viene confrontata con 
(espressione!) per trovare in quale 
posizione c’è; se è presente, la strin¬ 
ga (espressione2). 

Il valore che (espressione3) pren¬ 
derà dipende dalla posizione in cui 
verrà trovata (espressione2) nella 
stringa (espressione 1 ). 

Nel caso questa ricerca fallisse, il 
valore ritornato sarebbe zero. 

La lunghezza massima di (es¬ 
pressione!) e di 255 caratteri, di con¬ 
seguenza in valore di (espressione3) 
sarà nel campo 1 - 255. 
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DUE BASIC 
DEL PC 128 

Continua l'analisi del Basic del PC 128 
7 a Parte 


C ontinuiamo il nostro viaggio al¬ 
l’interno dell' intricato mondo 
del Basic del PC 128, nella speranza 
che ciò serva a fare chiarezza sulla 
maggior parte dei comandi in esso 
implementati. 

Anche a costo di essere ripetitivi 
consigliamo vivamente di trascrivere 
e provare i piccoli listati da noi posti 
quali esempi: solo attraverso un pa-- 
ziente e costante esercizio si posso¬ 
no ottenere dei buoni risultati. 

Se vi doveste trovare in difficoltà 
scrivete alla nostra redazione i vo¬ 
stri dubbi; cercheremo di rispondervi 
in modo esauriente. 

END 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: END 
COMMENTO: 


bile è associata ad un'altra variabile 
riservata: ERR. Quest'ultimo ritorna il 
numero dell'errore, il quale può es¬ 
sere rintracciato nell'apposita tabel¬ 
la degli errori 

Una variabile riservata, è tale per¬ 
ché un qualsiasi suo uso al di fuori 
del campo specificato, genera un er¬ 
rore. 

Nel caso in cui in un nostro pro¬ 
gramma si avvera una condizione 
d'errore, se questa possibilità non è 
stata contemplata nel programma 
stesso, l'esecuzione avrà termine e 
comparirà sullo schermo il messag¬ 
gio d'errore corrispondente. 

Nel caso in cui il programma pre¬ 
veda la possibilità di un errore, e ciò 



Determina la conclusione dell’ese¬ 
cuzione di un programma. 

Il comando END si può introdurre 
in qualsiasi parte di un programma, 
generalmente viene posto dopo un 
controllo, così da porre fine al pro¬ 
gramma in caso di necessità. 

Come risultato, END non provoca 
l'azzeramento delle variabili in me¬ 
moria, nè modifica le operazioni di 
CLEAR. 

EOF 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: EOF(n.canale) 
COMMENTO: 

Dove n.canale, è il numero di ca¬ 
nale attualmente aperto. 

Per mezzo di questo comando, è 
possibile testare la fine di un fi e se¬ 


quenziale, infatti esso ritorna il va¬ 
lore -1, se la fine del file è stata 
raggiunta, altrimenti ritorna il valore 
0 se, viceversa, tale fine non è stata 
raggiunta. 

10 OPENT',# 1 /'FILE 1 " 

20 DO 

30 IF EOF(l) THEN EXIT 
40 INPUT# 1 ,A:PR!NT A 
60 LOOP 
70 END 

ERL 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: ERL 
COMMENTO: 

ERL è una variabile riservata dal 
computer, utilizzata per contenere il 
numero di riga in cui si è verificato 
un errore. Solitamente questa varia- 
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è possibile per mezzo dell'apposito 
comando ÒN ERROR, al soprag¬ 
giungere dell'errore questo verrà 
trattato da un apposita sezione di 
programma, la quale sarà informata 
del tipo d'errore e dal "luogo" in cui 
si è manifestato, rispettivamente dal¬ 
le variabili ERR e ERI. 

Per dare un'idea di come possa 
essere strutturato un programma, 
contenente una sezione dedicata al 
trattamento degli errori, di seguito 
riportiamo una bozza di programma 
cne di per sè non è funzionante, ma 
in compenso ben mostra il tipo di 
struttura adottata: 

10 ON ERROR GOTO 10000 

10000 PRINT''Errore " ? ERR," allo 
riga " ; ERL 

10010IF ERR= 1 THEN PRINT "Next 
senza For" 

10020 IF ERR = 2 THEN PRINT 

"Errore di Sintassi" 

10030 IF ERR=3 THEN PRINT 

"RETURN senza GOSUB" 
10040 IF ERR = 4 THEN PRINT 

"DATA esauriti" 


11000 INPUT"Numero di linea da 
cui ricominciare. ";NL 
11010 RÉSUMÉ NL 

ERR 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: ERR 
COMMENTO: 

ERR è una variabile riservata dal 
computer, utilizzata per contenere il 
numero del tipo d'errore occorso 
nella linea di un programma indivi¬ 
duata dalla variabile ERI, la cui cor¬ 
rispondenza è riportata nell'apposi- i 
ta tabella in appendice. 

ERROR 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: ERRORn. 

COMMENTO: 

Dove numero è un numero, o una 
variabile numerica, corrispondente 


ad un errore codificato nell'apposita 
tabella. 

Per mezzo del comando ERROR, 
quando il programma lo incontra nel 
suo svolgimento, è possibile simulare 
un errore del tipo riportato in argo¬ 
mento. Provocando in tale modo un 
messaggio d'errore da parte del 
computer. 

Se tale comando viene invece u- 
sato assieme a ON ERROR, per e- 
sempio per la messa a punto di una 
sezione di programma atta alla ge¬ 
stione degli errori, il computer si com¬ 
porterà come se si fosse realmente 
verificato un errore. In tal modo sarà 
possibile verificare l'efficacia della 
sezione di controllo errori da noi 
studiata. 

10 A=7 
20 T= Il 
30 ERROR A + B 

Dopo aver impartito, in modo di¬ 
retto, il comando RUN, apparirà la 
scritta relativa all"errore n.l 8: "Un- 
defined User Function". 

E VAL 

TIPO: Funzione 

SINTASSI: EVALjstringa di caratteri) 
COMMENTO: 

Dove stringa di caratteri, è un'e¬ 
spressione codificata dalla funzione 

CRUNCHS. 

Se l'espressione considerata non 
è stata codificata precedentemente 
dal comando CRUNCHS, il compu¬ 


ter ritorna un messaggio d'errore 
"Syntax Error". 

Per ulteriori informazioni, vedi il 
comando CRUNCHS. 

EXEC 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: EXEC indirizzo, elenco 
parametri 

COMMENTO: 

Dove indirizzo è un indirizzo di 
memoria individuante un modulo di 
programma in L.M., ed elenco pa¬ 
rametri può essere un elenco di pa¬ 
rametri da passare al modulo in 
L.M., e separati da virgole. 

Permette di lanciare un modulo in 
L.M. che si trova in memoria all'in¬ 
dirizzo in argomento. Nel caso in cui 
l'indirizzo venisse omesso, l'indiriz¬ 
zo considerato sarebbe quello del¬ 
l'ultimo comando EXEC, oppure 
quello definito dall'ultimo comando 
IOADM. Se invece l'indirizzo è com¬ 
preso tra &H6000 e &H9FFF, il ban¬ 
co di memoria indirizzato sarà quello 
definito dal comando BANK, se uti¬ 
lizzato, oppure, per default, il banco 
di numero più elevato. 

Il modulo in L.M. preso in consi¬ 
derazione, dovrà terminare con un'i¬ 
struzione del tipo RTS, al fine di pro¬ 
vocare poi il ritorno al Basic. 

È comunque da tenere presente 
che il comando EXEC, per essere 
usato correttamente, richiede da 
parte dell'utilizzatore una notevole 
conoscenza della programmazione 
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in L.M. è pertanto sconsigliato l'uso 
di questo comando da parte di pro¬ 
grammatori non esperti. 

EXIT 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: EXITn. 

COMMENTO: 

Dove n., è un numero indicante il 
numero di cicli dai quali si deve u- 
scire, per default tale numero è po¬ 
sto a I. Un eventuale valore 0, im¬ 
pedirebbe l'uscita. 

Il comando EXIT, usato all'interno 
dei cicli DO...LOOP e FOR...NEXT, 
è utilizzato per interromperli e saltare 
alla prima istruzione esterna agli 
stessi. 

Per maggiori chiarimenti, vedere i 
comandi DO...LOOP e FOR...NEXT. 

10 DO 
20 CLS 

30 INPUT"lmmetti una parola.";A$ 
40 IF A$ = "PC 128” THEN EXIT 
50 CLS 

60 PRINT"Non è questa!!" 

70 FOR A=0 TO 1000: NEXT A 
80 LOOP 
90 CLS 

100 PRINT"BRAVO HAI VINTO!!" 
110 END 

EXP 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: EXP(n.) 

COMMENTO: 

Dove n. è un numero o una varia¬ 
bile numerica. 

La funzione EXP ritorna un numero 
dato in doppia precisione, che è il 
risultato dell'operazione di elevazio¬ 
ne alla potenza e n., dove e vale 
2.712828. 

Si ha un errore di Owerflow, quan¬ 
do il risultato supera il valore di 
58.02969. 

10 CLS 
20 A=2.6 
30 PRINT EXP(A) 

FIELD 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: FIELD#n.canale,lungh.l 
AS 

var.camp.l ,lungh.2 AS 
var.camp.2... 


COMMENTO: 

Dove # n. è il numero di canale 
aperto; lungh.l è la lunghezza in 
caratteri dei campi specificati e 
var.camp. 1 è la variabile stringa che 
designa il campo. 

L'istruzione FIELD definisce l'orga¬ 
nizzazione, in campi, di record di un 
file ad accesso diretto del quale è 
specificato il canale. 

La somma delle lunghezze non de¬ 
ve essere superiore alla lunghezza 
.del file: quest'ultimo è stata fissata 
al momento dell'apertura per mezzo 
del comando OPEN. Se ciò non è 
stato fatto, i valori di default del file 
sono rispettivamente di 255 caratte 


ri, per i dischetti a doppia densità, 
e 128 per quelli a densità singola. 

Di solito l'istruzione FIELD viene u- 
sata una sola volta, dopo l'apertura 
del file mediante OPEN, ma ciò non 
è restrittivo, infatti FIELD può essere 
utilizzata diverse volte, al fine di per¬ 
mettere la lettura, o la scrittura, di 
file con formati diversi. 

Il contenuto delle variabili di cam¬ 
po è sempre utilizzabile per essere 
visualizzato, trasformato o assegna¬ 
to a un'altra variabile. Per contro, si 
può depositarvi un valore solo tra¬ 
mite i comandi LSET, RSET e MID$(). 
Le variabili in auestione, possono ri¬ 
cevere dei valori dopo che questi 
sono stati convertiti dalle funzioni 
MKI${numeri interi), MKS$(numeri 

































reali a precisione singola) o 
MKD$(numeri a precisione doppia). 

FIELD# 1,18 AS NAME$,5 AS 
NAME13 

FILES 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: FILESn.canali ( lungh.,e- 
stensione areo 
prot. 

COMMENTO: 

Dove n.canali è il numero di ca¬ 
nali simultanei utilizzabili, tale nume¬ 
ro non deve essere superiore a 15; 
lungh. equivale alla somma delle lun¬ 
ghezze dei vari record dei file ad 
accesso diretto, aperti simultanea¬ 


mente. Tale lunghezza è fissata al- 
l'inizializzazione al valore di 256 
byte, cioè due file con record di 128 
byte. 

L'argomento estensione area 
prot., riserva in memoria una zona 
tampone di n tracce, dove n può 
variare da 0 a 25, utilizzate per ot¬ 
timizzare gli accessi fisici al QDD o 
al dischetto. I valori di default sono 
pori a 3 per un QDD e a 0 per un 
dischetto. 

Secondo quanto detto, per aprire 
tre file od accesso diretto le cui lun¬ 
ghezze dei record sono di 30, 40, 
50 caratteri, occorre riservare una 
lunghezza corrispondente ad alme¬ 
no 120 caratteri. 


FIX 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: FIX(n.) 

COMMENTO: 

Dove n. è un numero o una varia¬ 
bile. 

Il comando FIX, sopprime la parte 
decimale, e così facendo ritorna la 
parte intera di un numero. Equiva¬ 
lente nei risultati al comando INT, 
per quanto riguarda il trattamento 
dei numeri positivi, si differenzia in¬ 
vece da quest'ultimo per quanto ri¬ 
guarda il trattamento dei numeri ne¬ 
gativi. 

A tal proposito osservate attenta¬ 
mente gli esempi: 

10 CLS 

20 A= 15.12345 = B = -15.12345 
30 PRINT INT(A), 

40 PRINT FIX(A) 

50 PRINT 
60 PRINT INT(B), 

70 PRINT FIX(B) 

80 END 

FKEYS 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: FKEY$(n.) 

COMMENTO: 

Dove n. è un numero o una varia¬ 
bile, corrispondente al numero di un 
tasto funzione, e deve essere com¬ 
preso tra 1 e 10. 

Questo comando ritorna il numero 
di codice del tasto funzione corri¬ 
spondente al numero riportato in 
argomento. 

10 CLS 

20 FOR A= 1 TO 10 
30 PRINT FKEY$(A) 

40 PRINT 
50 NEXT A 
60 END 

FOR...NEXT 

TIPO: Controllo 

SINTASSI: FOR vor.l-n.l TO n.2 
STEP n.3 ... 

NEXT var. I 

COMMENTO: 

Dove var. 1 è una variabile nume¬ 
rica decimale che viene usata come 
contatore e chiamata variabile di 
controllo; n.l è un numero o una 
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variabile indicante il valore di par¬ 
tenza della var.l; n.2 è il valore 
d'arrivo della variabile di controllo 
e n.3 è il valore d'incremento desi¬ 
derato. Se l'istruzione supplementa¬ 
re STEP è omessa, il valore di de¬ 
fault dell'incremento è pari a 1. 

È interessante notare che il valore 
d'incremento può essere anche ne¬ 
gativo, in tal caso pero, il valore di 
n.l deve essere maggiore a n.2. 

Il comando NEXT determina il rin¬ 
vio alla linea contenente l'istruzione 
POR o la fine del ciclo di cui ha in 
argomento la variabile di controllo. 
Ciò vuol dire, che mentre il comando 
FOR...STEP incrementa lo variabile 
di controllo e poi passa al program¬ 
ma l'esecuzione delle linee contenu¬ 
te fra la riga POR e la riga NEXT, il 
comando NEXT valuta quante volte 
il ciclo è stato ripetuto e nel caso sia 
inferiore al valore di n2., ridà il con¬ 
trollo alla linea contenete il comando 
di incremento, nel caso contrario, 
termina il ciclo e ritorna il comando 
alla linea successiva a quella conte¬ 
nente il comando NEXT stesso. 

Un altro modo consentito, per u- 
scire dal ciclo è l'uso del comando 
EXIT, per il cui uso si rimanda alla 
spiegazione del comando stesso. 

Per comprendere meglio questo 
meccanismo, abbozziamo uno sche¬ 
ma di percorso: 

- Per mezzo del comando FOR il 


contatore viene inizializzato, memo¬ 
rizzati l'incremento e il valore finale 
della variabile di controllo. 

- Tutta la parte di programma, rac¬ 
chiusa tra la riga contenente l'istru¬ 
zione POR e la riga contenente l'i¬ 
struzione NEXT, viene eseguita. 

- Raggiunta l'istruzione NEXT, il 
valore della variabile di controllo 
viene incrementato, e il valore otte¬ 
nuto confrontato con il volore finale 
della variabile di controllo contenuto 
in moria. 

- Se il valore raggiunto è inferiore 
al valore finale, il programma ritorna 
alla istruzione immediatamente se¬ 
guente ilcomando FOR, così da ri¬ 
cominciare un altro ciclo. 

- Se invece il valore raggiunto su¬ 
pera il valore finale della variabile 
di controllo, il programma ricomincia 
dalla riga successiva a quella con¬ 
tenente l'istruzione NEXT. 

Da quanto detto, si può ricavare 
che un ciclo FOR...NEXT viene ese¬ 
guito almeno una volta, infatti il test 
di controllo viene effettuato alla riga 
contenente l'istruzione NEXT, ap¬ 
punto alla fine del ciclo. Una secon¬ 
da osservazione da farsi è che il va¬ 
lore finale non viene sempre raggiun¬ 
to, infatti il valore dell'incremento 
può essere tale da fare in modo che 
il valore di arrivo venga superato. 

I cicli FOR...NEXT possono esere 
nidificati, ciò vuol dire che possono 
esserci diversi cicli uno dentro l'altro 
come nell'esempio: 

10CLS 

20 FOR A=0 TO 10 
30 FOR B-0 TO 5 
40 PRINT A,B 
50 NEXT B 
60 NEXT A 
70 END 

Nel listato appena visto, si può 
immediatamente notare una regola 
fondamentele dei cicli nidificati: que¬ 
sti devono essere chiusi, partendo 
dall'ultimo ciclo aperto. Intatti nella 
riga 50 c'è NEXT B e nella riga 60 
c’è NEXT A. Per vedere cosa acca¬ 
de provate pure a scrivere: 

10 CLS 

20 FOR A = 0TO 10 
30 FOR B=0 TO 5 
40 PRINT A,B 
50 NEXT A 
60 NEXT B 
70 END 


Come avete potuto constatare, il 
computer vi risponde con una frase 
d'errore del tipo "Next Without For 
in 60". 

C'è da tener presente che non e- 
sistono limiti al numero di cicli nidifi- 
cabili. 

I comandi FOR e NEXT sono usati 
moltissimo nella stesura di un pro¬ 
gramma in Basic, e questo perché la 
foro utilità non è limitata ad un solo 
uso specifico, ma bensì a diversi 
campi applicativi, anche se la loro 
caratteristica fondamentale è di es¬ 
sere un contatore. 

10 CLS 

20 PRINT"Premerei 0 numeri, oppu¬ 
re 0 per fermare"; 

30 FOR 1=1 TO 10 
40 PRINT"NUMERO" ; l; 

50 INPUT N 

60 IF N=0 THEN 100 

70 NEXT I 

80 PRINT"Completo" 

90 END 

100 PRINT''!nterrotto" 

110 END 


FRE 

TIPO: Funzione 
SINTASSI-. FRE(n.) 

COMMENTO: 

Dove n., se è un numero, è com¬ 
preso fra 0 e 2, oppure è una va¬ 
riabile stringa di nome A$. 

La funzione FRE, permette di ve¬ 
dere quanta memoria è ancora a 
disposizione dell'utente, più esatta¬ 
mente, al variare di n. ritorna i va¬ 
lori relativi alle seguenti aree di 
memoria: 

n.=0 Spazio totale in memoria 

n. = l Ritorna il valore 

corrispondente all'area 
di lavoro dell'interprete 
e cioè da &H6100 a 
&H9FFF. 

n. = 2 Ritorna il valore 

corrispondente all'area 
dedicata al programma 
e ai dati e cioè da 
&HA000 a &HDFFF. 

n. = A$ Ritorna il valore 

corrispondente all'area 
dedicata alle stringhe: 
tale spazio, per default 
è pari a 300 byte. 

















IOCLS 

20PRINT FRE(O); FRE(1) ; FRE(2) ; 
FRE(AS) 

30 Z$- "PROVA OCCUPAZIONE 
DI MEMORIA" 

40 PRINT FRE(O); FRE( 1 ) ; FRE(2) ; 
FRE(A$)50 END 

Come si può vedere chiaramente 
dai risultati del programma, e come 
daltronde è logico, qualsiasi cosa si 
(accia fare al computer, questa gli 


Dove n. è un numero o una varia¬ 
bile numerica, compresa tra -255 e 
255. 

Per mezzo di questo comando è 
possibile spostare la tartaruga di un 
numero di punti pari all'argomento. 

Il numero negativo implica un ar¬ 
retramento della tartaruga, mentre 
un numero positivo ne comporta un 
avvanzamento. 

Tutte le modifiche inerenti la tar¬ 



sottrae memoria. Nel caso del testo, 
è interessante notare come l'area di 
memoria si riempia contando esat¬ 
tamente i caratteri, compresi gli spa¬ 
zi (ultime cifre sulla destra). 

FWD 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: FWDn. 

COMMENTO: 


taruga, quali: rotazioni, direzioni e 
dimensioni, vengono prese in consi¬ 
derazione prima che lo spostamento 
stesso abbia luogo. 

Se in precedenza non è stato im¬ 
partito il comando TURTLE, il com¬ 
puter ritornerà un messaggio d'erro¬ 
re del tipo "lllegal Function Cali". 
FWD 45 Sposta la tartaruga di 45 
punti nella direzione indicata. 


GET 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: GET (d.1,rg.l)-(cl.2,rg.2), 
elemento matrice 

COMMENTO: 

Dove (cl.l,rg.l) e (cl.2,rg.2) so¬ 
no, rispettivamente, l'angolo supe¬ 
riore sinistro e l'angolo superiore de¬ 
stro di un rettangolo delimitante 
un'area video, in cui d. e rg. pos¬ 
sono essere dei numero o delle va¬ 
riabili numeriche intere, rappresen¬ 
tanti il numero di colonna e il numero 
di riga. È bene sottolineare, che le 
coordinate dei vertici sono espresse 
in caratteri, e devono essere com¬ 
prese: per le colonne da 0 a 39 
(oppure79) per le righe da 0 a 24. 
Se per caso il secondo vertice non 
viene definito, il computer lo consi¬ 
dera per default in posizione 
(39,24), oppure (79,24) se ci si tro¬ 
va in 80 colonne. Come si può ve¬ 
dere queste coordinate corrispondo¬ 
no al vertice inferiore destro dell'a¬ 
rea video. 

La matrice numerica, di cui fa parte 
l'elemento di matrice, dev'essere di 
tipo intero e dev'essere dichiarata 
prima dell'uso del comando GET. In 
una matrice possono essere memo¬ 
rizzate più immagini, queste, dopo 
essere state compattate, vengono 
memorizzate nella matrice, parten¬ 
do dal numero di indice più basso. 

Il comando GET, viene usato per 
memorizzare una parte di schermo, 
delimitata da un rettangolo, in una 
matrice numerica. 

L'elemento di matrice usato in que¬ 
sta istruzione, deve essere l'elemen¬ 
to di indice più alto, rispetto a que¬ 
sta immagine. Infatti la memorizza¬ 
zione, avverrà dall'indice appena 
inferiore a quello designato: pertan¬ 
to si può dire che l'elemento di ma¬ 
trice contiene il valore dell'indice del 
primo elemento libero della matrice. 
Ciò potrà essere usato per una nuo¬ 
va istruzione GET o LOADP che uti¬ 
lizzi la stessa motrice. 

All'atto del dimensionamento del¬ 
la matrice, si deve fare attenzione 
che questa sia sufficientemente gran¬ 
de da contenere i disegni che ci ser¬ 
vono, altrimenti il computer prote¬ 
sterà tramite un comando del tipo 
"Out of Memory" 

Dopo che la porzione di schermo 
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è stata compattata e memorizzata, 
può essere ristampata in qualsiasi 
parte dello schermo, grazie al co¬ 
mando PUT, oppure può essere me¬ 
morizzato in un file, mediante il co¬ 
mando SAVEP. 

IO CLS 

20 DIM A%(I00) 

30 PRINT"Prova 1 " 

40 GET (0,0)-(7,1 ),A%( 100) 

50 PUT(15,20),A%(I00) 

60 PRINT A%(100) 

70 END 

Dove la linea 30 stampa in alto a 
sinistra la stringa in argomento al co¬ 
mando PRINT; la linea 40 la memo¬ 
rizza nella variabile intera A% e la 
linea 50 la stampa in un altro punto 
dello schermo. La linea 60 stampa 
sullo schermo il valore del primo e- 
lemento libero della matrice A%(), 
questo valore può essere utilizzato, 


per esempio, per effettuare un'altra 
memorizzazione, del tipo: 

GET(a,b)-(c,d),A%(61 ) 

Per vedere una semplice applica¬ 
zione pratica, una scritta con scrol- 
ling orizzontale, provate il program¬ 
ma seguente, molto simile al 
precedente: 

10 CLS 

20 DIM A%( 130) 

30 PRINT "Prova 2" 

40 GET(0,0)-[7,1 ),A%{130) 

50 GET 10,1 Ò)-( 17,1 1 ),A%(91 ) 

60 CLS 

70 FOR X=0 TO 40 
80 PUT(X,20),A%(130) 

90 FOR Q=Ó TO 10: NEXT Q 
100 PUT(X-1,20),A%{91) 

110 NEXT X 
120 GOTO 70 

In riga 40, come nell'esempio pre¬ 
cedente, viene memorizzata nella 


matrice A%(), la stringa "Prova 2", 
stampata dalla riga 30, ma il bello 
viene alla riga 50. In riga 50, noi 
memorizziamo una porzione di vi¬ 
deo vuoto, e ciò per poterlo utiliz¬ 
zare come una mascherina per co¬ 
prire, e quindi cancellare, la scritta 
appena stampata dalla riga 80; vedi 
riga 100. 

GET# 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: GET # n.canale,n.record 
COMMENTO: 

Trasferisce un record da un file ad 
accesso diretto, di cui viene specifi¬ 
cato il canale, alla zona tampone in 
memoria centrale. 

Il record, può essere poi recupe¬ 
rato e utilizzato tramite il comando 
INPUT#, o direttamente dalle va¬ 
riabili di campo, se precedentemen¬ 
te è stato eseguito un comando FIEL- 
D. Se il numero di record è stato 
omesso, GET legge il record succes¬ 
sivo del file, oppure il primo, se non 
è stato ancora letto o scritto alcun 
record. 

GET #2,10 Legge il decimo record 
del file n.2 

GOSUB 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: GOSUBn.r 
COMMENTO: 

Dove n.r è un numero indicante la 
riga d'inizio di un sottoprogramma. 

Questo comando trasferisce il 
controllo alla parte di programma 
iniziente alla linea in argomento, e 
ricorda, o meglio, memorizza il nu¬ 
mero di riga in cui si trova il comando 
di partenza: GOSUB. Il numero di 
linea memorizzato, viene utilizzato 
dall'istruzione RETURN, la quale 
permette il ripristino del programma 
originale, a partire dalla riga imme¬ 
diatamente successiva la riga memo¬ 
rizzata. 

Un sottoprogramma, è un pezzo 
di programma che esegue un ben 
determinato numero di operazioni, e 
termina con un comando RETURN 
(attenzione a non confonderlo con il 
tasto RETURN della tastiera). 
































Lo divisione di un programma in 
tanfi sottoprogrammi, permette la 
creazione di connessioni logiche fra 
i vari blocchi, molto più trasparenti 
e intelleggibili di quelle ottenibili con 
un'altra istruzione di salto incondi¬ 
zionato: il comando GOTO, di cui 
parleremo in seguito. 

Un altro lato positivo dei sottopro- 
grommi, è che questi possono essere 
ceati al fine di risolvere dei problemi 
particolari, e poi usati in diversi pro¬ 
grammi, senza apportare loro nes¬ 
suna modifica. 

Una delle caratteristiche dei sot- 
foproarammi, è che questi si posso¬ 
no richiamare a vicenda, o addirit¬ 
tura possono richiamare sè stessi. 

Il comando GOSUB, può dare 
luogo a un messaggio d'errore del 
tipo "Return Without GOSUB”, ciò 
avviane se si entra in un sottopro- 
ramma seza essere prima passati 
a un GOSUB, oppure a "Undefi- 
ned Line" se il numero di riga in ar¬ 
gomento non esiste nel programmo. 

Gli esempi possibili sono infiniti, 
pertanto vediamone alcuni: 

10CLS 

20 B= 15: C=30 
30 GOSUB 160 
40 PRINT A, 

50 GOSUB 200 
60 PRINT A 
70 PRINT 
80 B-85:C=27 
90 GOSUB 160 
100 PRINT A, 

HO GOSUB 200 
120 PRINT A 
130 END 
140 ' 

150'MOLTIPLICAZIONE 
160 A=B*C 
170 RETURN 
180 ' 

190 ' DIVISIONE 
200 A=B/C 
210 RETURN 

Come si può vedere da questo 
piccolo programma, i due sottopro- 
rammi MOLTIPLICAZIONE e DIVI- 
IONE, vengono utilizzati diverse 
volte e con valori diversi, senza che 
per questo sia necessario riscriverli. 

Notate che in riga 130 è stata 


posta l'istruzione END, provate a to¬ 
glierla e ne capirete immediatamen¬ 
te l'utilità. 

Nell'esempio che segue, vi pro- 
proniamo un semplice programma di 
controllo dell'input, attuato proprio 
per mezzo del comando GOSUB: 

10 CLS 
20 X$="A" 

30 PRINT "PREMI UNA " ; X$ 

40 A$=INPUT$(1) 

50 IF A$="A" THEN GOTO 80 
60 GOSUB 180 
70 GOTO 40 
80 X$ = "B" 

90 CLS 

100 PRINT"PREMERE UNA'\-X$ 

110 A5=INPUT3(1 ) 

120 IF A$- ”B" THEN GOTO 150 
130 GOSUB 180 
140 GOTO 110 
150 CLS 

160 PRINT" -BENE- " 


1 70 END 

180 PLAY"DOREMIDOMI" 

190 CLS 

200 PRINT''HO DETTO UNA " ; XS 
210 RETURN 

Come qualcuno avrà già notato, 
in questo secondo programma ci so¬ 
no molte ripetizioni inutili, soprattutto 
nella parte riguardante l'input, facil¬ 
mente evitabili proprio per mezzo 
del comando GÓSUB. Usare un u- 
nico comando di input, però, implica 
la conoscenza di particolari variabili 
chiamate FLAG che, seppure spie¬ 
gate in un'altra sezione di questo 
testo, possono creare qualche pro¬ 
blema a chi non ne ha sufficiente 
pratica. È comunque auspicabile, 
che molti di voi provino a rifare il 
programma costruendo un unico sot¬ 
toprogramma di input. 

















